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Procede de divertissement base sur les ieux concours a choix multiples 

La presents invention concerne un proced6 de divertissement base sur 
les jeux concours de questions a reponses ^ choix multiples portant sur des 
oeuvres audio ou des oeuvres visuelles (film, clip video, pieces de 

5 theatre... etc.). 

11 est connu dans I'art ant6rieur des jeux, notamment radiophoniques ou 
televises, bas§s sur les connaissances musicales des joueurs. Par exemple, le 
jeu est du type questions/r6ponses au cours duquel un joueur doit donner, par 
exemple, le nom de I'artiste, le titre ou le mot suivant d'une chanson dont un 

10 court extrait est exScutS. Dans ce type de jeu, les questionnaires sont pr6pares 
avant le jeu et celui-ci se d^roule, soit avec un seul joueur, soit, dans le cadre 
d'un jeu t6l^vis6 avec plusieurs concurrents reunis dans un meme lieu et mis 
en competition sur la mSme question. 

La pr6sente invention a done pour objet de pallier les inconvenients de 
15 Tart ant^rieur en proposant un proc§d6 de divertissement bas6 sur le theme de 
la musique permettant ^ des joueurs, situ^s dans des lieux 6loign6s, de 
participer ^ des tournois de jeux sur le theme de la musique. 

Ce but est atteint, par un systeme de divertissement base sur les jeux 
concours a choix multiples, caract6ris6 en ce qu'il comprend au moins un 
20 terminal comprenant des moyens de connexion a un serveur specialist distant, 
le systeme comprenant tgaiement des moyens d'extcution d'un extrait d'une 
dur6e parametrable d'une oeuvre sur au moins un terminal comprenant des 
moyens de restitution de I'oeuvre, des moyens d'interaction avec un utilisateur 
et des moyens de connexion avec un serveur specialise distant, des moyens 
25 de poser une question ^ un utilisateur du terminal, en proposant des reponses 
d choix multiples, la question etant relative aux informations caract6ristiques de 
I'extrait de Toeuvre, I'oeuvre etant selectionn6e par des moyens de selection 
ind6pendants de Tutilisateur du terminal. 
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Un autre objectif est de permettre d'attribuer des lots en fonction du 
classement des participants, (lots =chansons gratuites, consommation gratuite 
participation gratuite au prochain concours) 

Ce but est atteint, par un syst§me de divertissement tel que d6fini 
5 pr6c6demment et caract6rls6 en ce que chaque temninal comprend des 
moyens de selection et de validation de la reponse de Tutilisateur du terminal, 
les moyens de validation mettant d jour un fichier de r6sultats comportant une 
information repr6sentative de la r6ponse choisie par I'utilisateur, ce fichier 6tant 
transmis au sen/eur par chaque terminal, pour comptabiliser le score realise 
10 par chaque utiiisateur pour effectuer un classement des utilisateurs. 

Un autre objectif de Tinverition est de proposer un proc§d6 de 
divertissement bas6 sur le thSme de la musique permettant d des joueurs, 
situSs dans des lieux ^loignSs, de participer a des toumois de jeux sur le thdme 
de la musique. 

15 Ce but est atteint, par un proced6 de divertissement bas6 sur les jeux 

concours ^ choix multiples caract6ris6 en ce qu'il comprend: 

une 6tape d'ex6cution d'un extrait de dur6e param6trable d'une oeuvre 
sur un terminal comprenant des moyens de restitution, 

une ^tape de creation sur des moyens d'interaction du terminal d'une 

20 question relative ^ I'extralt en proposant des r6ponses ^ choix multiple, 
Toeuvre 6tant s§lectionn6e ind6pendamment de Tutilisateur du terminal. 

Un autre objectif de invention est de prendre en compte le paiement 
des droits d'auteurs lorsque les jeux comprennent des reproductions sonores 
ou visuelies en tout ou partie de morceaux d'oeuvres musicales ou visuelles. 

25 Ce but est atteint, par un proc6d§ de divertissement tel que d6fini 

pr6c6demment et caract6ris6 en ce qu'un fichier de comptes-rendus est mis k 
jour chaque fois qu'un extrait d'une oeuvre est reproduit dans un ecran du 
questionnaire, le fichier de comptes-rendus contient {'identification de Toeuvre et 
le nombre de fois ou I'oeuvre est jou6e, le fichier de comptes-rendus est 
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transmis p§riocliquement au serveur qui calcule les redevances de droits 
d'auteur (royalties) verser aux diffSrents ayants droit de Toeuvre, 

L'invention, avec ses caracteristiques et avantages, ressortira plus 
clairement a la lecture de la description faite en reference au dessin unique 
5 annexe qui represente un diagramme simplifi^ d'un r^seau comprenant un 
sen/eur et une plurality de terminaux permettant de mettre en ceuvre le proc6d6 
selon ['invention. 

L'invention va a present etre decrite en reference d la figure 1. Le 
precede de divertissement selon {'invention s'applique plus particulierement a 

10 un reseau informatique comprenant un serveur (1) specialise dans la 
distribution d'informations audiovisuelles, telles que par exemple des chansons, 
des oeuvres musicales, cin§matographiques, t6l6visuel!es... etc. Ce serveur (1) 
est connects par un moyen de communication (10) ^ une plurality de terminaux 
(2, 3) par I'intermediaire d'un rSseau (4) de communication et de moyens (21, 

15 31) de communication install^s sur chaque terminal (2, 3). Le reseau (4) de 
communication peut etre de tout type connu. Notamment, le r6seau (4) de 
communication peut etre du type reseau t^lephonique filaire, cellulaire, 
Hertzien, reseau cable, optique ou reseau satellite ou bien une combinaison de 
ces r^seaux. De meme, le rSseau (4) de communication peut faire intervenir 

20 des serveurs multiservices interm6diaires (non repr6sentes) qui sont alors 
connect^s entre le serveur (1) spScialis^ et un groupe (2, 3) de terminaux 
connect6s au serveur multiservice. A titre d'exemple, un serveur multiservice 
peut etre un op^rateur de telephonie cellulaire, un fournisseur d'acces Internet, 
un fournisseur d'acces ^ un rSseau de television cablS ou ^ un reseau satellite. 

25 Dans ce cas, les terminaux (3) peuvent etre un telephone cellulaire, un 
d^codeur connecte a une television ou bien un ordinateur personnel De 
meme, un terminal (2) peut §tre un systdme de reproduction audiovisuel tel que 
decrit dans les demandes de brevets EP786121 et EP974896. 

Chaque terminal (2, 3) comprend au minimum des moyens de 

30 memorisation associes ci des moyens de traitement des informations 
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m6moris6es, par exemple, sous forme de donn6es d'oeuvres compress6es et 
encryptfees de programmes ou module de programmes et de messages, et des 
moyens (22, 32) d'interaction avec Tutilisateur. Les moyens (22, 32) 
d'interaction comprennent un moyen d'affichage, tel qu'un 6cran, et au moins 

5 un moyen de selection choisi, par exemple, parmi les dispositifs suivants, 6cran 
tactile, pointeur du type souris, touche de navigation dans un menu, ou encore 
un systdme d commande vocale. 

Le principe du procSd^ de divertissement selon {'invention est 
I'execution d'un programme de jeu lance par un bouton actionn6 par ou sur un 

10 des moyens interactlfs et bas6 sur un questionnaire a choix multiples sur un 
thdme, par exemple, de musique. La particularity de ce questionnaire est qu'il 
est bas6 sur la collecte d'informations dans une base de donn6es (13, 23) 
m6moris6e sur le serveur (1) sp6cialis6 et 6ventuellement sur un terminal 
sp^cifique (2). Dans ce cas le terminal spScifique (2) est un syst^me de 

15 reproduction audiovisuel tel que d6fini dans la demande de brevet EP786121 et 
EP974896. La base de donn6es (13, 23) comprend au moins des informations 
relatives d des morceaux de musique. Notamment, la base de donn^es 
comprend au moins un tableau comprenant les titres des oeuvres, les artistes 
interpr^tes, le ou les auteurs, les maisons d'^dition du disque ou de Tceuvre, 

20 I'ann^e de parution et toute autre information caractSrisant Tceuvre qu'elle soit 
musicale ou visuelle. De plus, la base de donn^es (13, 23) comprend tout ou 
partie des donnSes n^cessaires pour la reproduction sonore des morceaux de 
musique. Selon I'invention, chaque question comprend la restitution sonore 
et/ou visuelle de tout ou partie de Tceuvre. 

25 Les questionnaires sont g6n6r6s principalement de deux fagons. 

Selon une premiere variante, les questionnaires sont r^alis^s 
automatiquement par un module (14. 24, 34) de jeu m6moris6 sur chaque 
terminal (2, 3) ou sur le serveur (1) specialis6. Le module (14, 24, 34) de jeu 
peut 6galement etre mSmoris^ sur un serveur multiservice. La fonction 

30 principale du module (14, 24, 34) de jeu est en fait d'une part de d6clencher 
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Texecution, par des moyens de decompression et eventuellement de 
d6cryptage, d'au moins un extrait d'une oeuvre et d'autre part de gen6rer un 
^cran d'affichage comprenant au moins une question sur Textrait de I'ceuvre de 
la base de donn6es (13, 23) ex6cutee par le terminal et un choix parmi au 

5 moins deux r^ponses possibles affichees et s^lectionnables par un des moyens 
(22, 32) d'interaction. 

Dans un autre exemple, la question consiste d reconnaTtre une 
chanson a partir d'un extrait sonore de celle-ci. 

La g6neration de chaque 6cran correspondent a chaque question est 

10 realisee de la fagon suivante. Tout d'abord, le module (14, 24, 34) de jeu 
comprend des moyens (141, 241, 341) de s6lection, comprenant, par exemple, 
un module ou sous-module de programme, pour selectionner al§atoirement 
une oeuvre , par exemple musicale, parmi celles pr^sentes dans la base de 
donn6es (13, 23). Cette selection al§atoire est r6alis6e, par exemple, par un 

15 num§ro d'identification unique attribu6 S chaque oeuvre. Le numero 
d'identification choisi doit etre celui d'une oeuvre pour laquelle les ayants droits 
ont donn^e leur accord pour que I'oeuvre soit utilisee dans un jeu. Pour ce faire 
la base (13, 23) de donnees comprend pour chaque oeuvre un drapeau (en 
anglais: flag) indiquant qu'elle ne doit pas etre utilisee pour un jeu. Ainsi, apr^s 

20 avoir selectionne aleatoirement un num6ro d'identification d'oeuvre, les moyens 
(141, 241, 341) de selection v^rifient la presence du drapeau. SI le drapeau est 
absent la selection de I'oeuvre est validee par les moyens de selection. Si le 
drapeau est d§tect§, Toeuvre s6lectionn6e est ignoree et une autre oeuvre est 
choisie. Le choix d'une autre oeuvre est realise soit par une nouvetle operation 

25 de selection al^atoire, soit en choisissant le numero d'identification suivant 
dans la base de donnee. Les moyens de selection effectuent d nouveau une 
verification de la presence du drapeau. L'op6ration de selection est repet6e 
jusqu'a ce qui I'oeuvre selectionnee soit utilisable pour un jeu. 

Le module (14, 24, 34) de jeu comprend un sous-module (143, 243) 

30 d'extraction des donn6es n6cessaires S la reproduction sonore d'un extrait de 



6 



TcBuvre s6lectionn6e. La quantite de donn§es extraite correspond ^ un extrait 
de dur6e determinee. Cette duree d6termin6e est de I'ordre de quelques 
secondes et peut etre modifi6e, par param6trage ou automatiquement en 
fonction d'un programme (16, 26. 36) d'6valuation des r6sultats, pour rendre 

5 plus difficile ou plus facile la r6ponse ou le choix de reponse ^ la question. Les 
parametres de s6lection de Textrait, par exemple sonore ou video, sont 
memorls6s, par exemple, dans un fichier (17, 27, 37) de configuration lu par le 
sous-module (143, 243) d'extraction pour chaque g§n6ration d'une question 
avec une restitution sonore ou visuelle d'une oeuvre. De meme. le fichier (17. 

10 27, 37) de configuration du sous-module (143, 243) d'extraction est configure 
pour que le moment dans Toeuvre ^ partir duquel Textrait debute, soit choisi, 
par exemple, de fagon al6atoire. L'instant de d6marrage de I'extrait peut 
6galement etre configur§ dans le fichier (17, 27, 37) de configuration du sous- 
module (143, 243) d'extraction. Ainsi, pour ce type de question bas§e sur la 

15 restitution sonore d'un extrait d'une ceuvre, le sous-module graphique genere 
un ecran d'affichage dont la question comprend le texte de la question 
concernant I'oeuvre et simultan6ment le module (14, 24, 34) de jeu declenche 
une commande de reproduction sur les moyens de reproduction sonore du 
terminal, de I'extrait de I'oeuvre collects par le module d'extraction. 

20 Dans une premiere variante, la question peut simplement etre 

constitute d'un texte pr6d6termin6 du type: 

"quel est le titre de cette oeuvre?" ou "quel est I'interprfete de cette 
chanson ?" ou encore "en quelle annee ce film est-il sorti en salle?". 

Dans une deuxitme variante, la question peut 6galement comprendre 

25 une information relative d I'oeuvre reproduite. pour constituer par exemple un 
indice sur la r6ponse correcte. 

Dans ce cas, le module (14, 24, 34) de jeu comprend des moyens (142, 
242, 342) de collecte, comprenant. par exemple. un module de programme, 
dans la base de donn6es (13) d'au moins deux informations (INF 1, INF 2) 

30 d6termin6es relatives S I'oeuvre s6lectionn6e al6atoirement. Ces deux 
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informations d6termin6es pourront etre soit du menne type pour tout le 
questionnaire, soit varier aleatoirement d'une question a I'autre en fonction du 
type de module (14, 24, 34) de jeu. Une premiere (INF 1) information collect6e 
est alors utilisee par un sous-module graphique du module de jeu pour inscrire 
5 la question dans I'ecran g6n§r6. La question comprend un texte invariable et 
une partie correspondant d la premiere information (INF 1) collect6e. A titre 
d'exemple, une question est du type : 

"En quelle ann6e "INF1" a-t-il interprets cette chanson ?" 

Dans cet exemple INF1 correspond au nom de I'artiste de la chanson 
10 qui est restitute. 

"Quel est le realisateur de ce film de "INF1"?". 

Dans cet autre exemple, INF 1 correspond d I'annSe de sortie en salle 
de I'extrait de film restitu6, 

Dans les deux variantes dScrites ci-dessus, rScran gSnSr^ par le sous- 
is module graphique du module (14, 24, 34) de jeu comprend 6galement au 
moins deux zones de selection constituant les choix possibles de r6ponse S la 
question posee, sous forme par exemple de reponse d choix multiples. Parmi 
ces zones de sSlection. une premiere zone comprend la deuxi6me information 
(INF 2) (titre, auteur, interprdte, compositeur, realisateur, acteur, 6diteur, annee 
20 de parution) relative k I'extrait de Toeuvre s6lectionn6e et constituant la bonne 
reponse. Les autres zones de selection contiennent des informations 
selectionn6es al6atoirement dans la base de donnees par le sous-module (141, 
241, 341) de selection et constituant les mauvaises r6ponses. Ces informations 
selectionn6es al6atoirement sont du m§me type (choisie parmi les types 
25 suivants: titre, auteur, interprdte, compositeur, r6alisateur, acteur, 6diteur, 
ann§e de parution) que la deuxieme information (INF 2) determin6e affichee 
dans la premiere zone de selection. En d'autres termes, les informations 
affichees dans les autres zones de selection sont relatives ^ des oeuvres 
differentes de celle s§lectionn6e pr6alablement mais ont le meme attribut dans 
30 la base de donn6es que I'attribut de la deuxi6me information (INF 2) 
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d6termin6e affichee dans la premifere zone de s6lection. Ainsi, si rinformation 
determin6e affich6e dans la premiere zone de selection est relative, par 
exemple, au titre de la chanson, alors le sous-module de s6lection 
s^lectionnera alcatel rement au moins un autre titre de chanson dans la base 
5 de donn6es pour les autres infornnations affich^es dans les zones de selection 
restantes. 

Afin de gen6rer des questionnaires de difficult6 differente, un fichier de 
parametre est lu par le module de jeu (14, 24, 34) pour que, par exemple, le 
nombre de choix de r^ponses possibles soit plus important. Le fichier de 

10 parametre du module de (14, 24, 34) jeu peut etre configure 6galement pour 
s^lectionner les "mauvaises r^ponses" non pas dans I'ensemble des oeuvres 
musicales ou audiovisuelles de la base de donnSes mais dans une partie 
seulement de cette base (13, 23) de donn^es ayant des points communs avec 
I'oeuvre selection n^e al^atoirement de fagon ^ ce que les r^ponses-lnexactes 

15 soit plausibles par rapport S la question pos^e. Ainsi, si I'oeuvre s^lectionnee 
al^atoirement pour r^aliser la question est de la musique de style country, les 
mauvaises r^ponses seront s^lectionn^es parmi des oeuvres du style musique 
country. 

De meme, I'ceuvre choisie al^atoirement pour former la question, peut 
20 etre choisie non pas dans Tensemble des oeuvres de la base de donn6es mais 
parmi un type d'oeuvres, par exemple, appartenant toutes au meme style, au 
meme auteur ou encore au meme artiste interpr6te. 

L'int^ret du module de jeu selon la premiere variante est que cheque 
questionnaire est different pour cheque jeu et que cheque questionnaire est 
25 r§alis6 de fagon automatique et non prSvisible. II n'est done pas possible de 
connaTtre ^ I'avance les questions poshes. 

Lorsque la base de donn^es (13) n'est pas m^moris^e sur le terminal 
(3), le module (34) de jeu comprend un sous-module (344) de communication 
qui construit des messages pour interroger la base de donn6es (13) du serveur 
30 (1 ) specialist afin de recevoir les informations n6cessaires d la g6n6ration de 



9 



Tecran de questions, S savoir les informations determin6es sur un extrait 
d'oeuvre selectlonn§ alSatoirement pour construire la question et la reponse 
correspondante et les infonnations s6lectionnees al6atoirement, par example 
dans le meme type d'oeuvre ou dans les oeuvres de la meme 6poque, pour 

5 foHDer les mauvaises r6ponses. Ainsi, les messages envoyes par les terminaux 
comprennent des commandes de selection destinees a un module de gestion 
de la base de donnees (13) du serveur (1). Les messages comprennent 
§galement I'adresse du terminal 6metteur. Le serveur (1) comprend aussi un 
sous-module (101) de creation et de transmission de messages pour 

10 transmettre le resultat de la collecte r^alis^e par le gestionnaire de la base de 
donnees, vers le terminal 6metteur. Sur reception de la reponse du serveur, le 
sous-module (344) de communication du terminal (3) extrait le ou les 
informations collectSes dans la base de donnees pour que le module (39) 
graphique du terminal les utilise pour g^nSrer I'^cran de question. 

15 De meme, dans une autre variante, le module de jeu est d6port6 sur le 

serveur (1) sp6cialis6 et le lancement du questionnaire est r^alisS par une 
commande de demarrage du module (14) de jeu, envoy6e par le terminal (2), 
qui comprend, seulement dans ce cas, un module (30) de demarrage du jeu 
avec le serveur, permettant I'activation par les moyens interactifs d*un bouton 

20 de lancement du jeu, Dans cette variante de realisation, le serveur (1) 
comprend un module de communication qui genere des messages comprenant 
des informations representatives de I'affichage correspondant a r6cran de la 
question. Un module (39) graphique du terminal est destine ^ interpreter les 
messages transmis par le serveur pour construire les §crans de questions tel 

25 que decrit precedemment. Lorsqu'une question comprend la restitution sonore 
ou visuelle d'un extrait d'une oeuvre correspondant ^ la question, le serveur 
transmet dans le message, les informations representatives de I'extrait sonore 
ou visuel ainsi qu'une commande d'ex6cution de cet extrait. Les informations 
representatives de I'extrait sonore sont sous forme compress6e et cod6e. si le 
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terminal dispose de moyens de d6compression et de d6codage ou en clair 
dans le cas ou le terminal ne realise qu'une decompression. 

Lorsque le sous-module graphique du terminal affiche r6cran des 
r6ponses ^ choix multiples, Tutilisateur, c'est-S-dire le joueur, est invito a 

5 r6pondre d la question, par Tintemnediaire des moyens d'interaction en pointant 
sur la r6ponse de son choix. Lorsque le module de jeu (14) est d§port6 sur le 
serveur (1 ) sp§cialis§, la selection ou la validation de la selection d'une zone de 
selection provoque renvoi d'un message contenant Tidentifiant de la r6ponse 
choisie et une information d'identification du terminal ou du joueur et 

10 provoquant Tactivation d'un sous-module (145, 245) de comparaison du serveur 
(1). Lorsque le module de jeu (24, 34) est m6moris§ sur le terminal (2, 3), la 
selection ou la validation de la selection d'une zone sur Tecran par les moyens 
d'interaction, provoque I'activation d'un module (145, 245) de comparaison 
m6moris6 sur le terminal (2, 3). Dans les deux cas, le sous-module (145, 245) 

15 de comparaison compare la position de la zone s§lectionn6e par le joueur et 
correspondant, par exemple ^ I'adresse d'une r6ponse m6moris6e, avec la 
bonne r6ponse. Ce sous-module realise ensuite, par le module (14, 24, 34) de 
jeu, la mise ^ jour d'un fichier (15, 25, 35) de r6sultats. Ce fichier de r6sultats 
comprend d'une part une identification du joueur et/ou du terminal (2, 3) 

20 associ6 et d'autre part, pour chaque question, soit une valeur bool6enne "vrai" 
pour indiquer que la r^ponse s^iectionn^e par le joueur correspond a la bonne 
r6ponse, soit une valeur bool6enne "faux" pour indiquer que la reponse 
s6lectionn6e par le joueur correspond a une mauvaise r6ponse. 

Dans une autre variante, le fichier (15, 25, 35) de r6sultat comprend 

25 une identification du joueur et/ou du terminal (2, 3) et un compteur incr6mente 
d'une valeur d6termin6e, chaque fois que la r6ponse selectionn6e par le joueur 
correspond a la bonne r6ponse et un second compteur incr6ment6 ou le meme 
compteur d6cr6ment6 d'une autre valeur, chaque fois que la r6ponse 
s6lectionn6e par le joueur correspond ^ une mauvaise reponse. 
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Selon une variante de r6alisation, lorsque le module (24, 34) de jeu est 
memorise sur le terminal (2, 3), le sous-module (245) de comparaison du 
temilnal est Ii6 au sous-module (29) graphique pour d6clencher Taffichage d'un 
6cran indiquant ^ Tutilisateur, soit qu'il a correctement repondu, soit qu'il a 

5 commis une erreur et dans ce demler cas indique la r6ponse correcte. Lorsque 
le module (14) de jeu est d6port§ sur le serveur (1), ce dernier comprend des 
moyens (101) de cr6ation et de transmission de messages vers le terminal, ces 
messages comprenant des informations et des commandes associees 
provoquant raffichage d'un 6cran indiquant a rutilisateur, soit qu'il a 

10 correctement repondu, soit qu'il a commis une erreur. Dans ce dernier cas la 
reponse correcte peut 6galement dtre fournie. 

Selon une autre variante de realisation, le module de comparaison 
comprend des moyens d'6mission de messages du serveur vers chacun des 
temiinaux participant au jeu par adressage de chaque terminal pour provoquer 

15 la generation sur chaque terminal d'un ecran declenchant I'affichage d'un 
tableau visualisant les differents scores des joueurs intervenant chacun sur des 
terminaux diff§rents. 

Le fichier (15, 25, 35) de r6sultat peut 6galement comprendre une 
information representative du type et du niveau de difficulte du questionnaire. 

20 Le type du questionnaire correspond en fait au style, par exemple pour les 
oeuvres musicales. de musique (Country, rock, rap) sur lequel les questions 
sont poshes. 

Le fichier (15, 25, 35) de resultats est memorise, soit sur le tenninal 
specifique (2, 3) soit sur le serveur (1) specialise. Dans ce dernier cas, chaque 

25 fois que le joueur selectionne une r6ponse, un sous-module, memorise sur le 
terminal (2), genere un message comprenant une information representative de 
la position de la zone seiectionnee, ce message est ensuite transmis au 
serveur (1) specialise par le terminal (2, 3) avec I'identifiant du terminal et le 
serveur determine, par Tintermediaire du module (145, 245) de comparaison, si 

30 la reponse est correcte. 
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Apr§s ou simultanement a la mise ^ jour du fichier (15, 25, 35) de 
r6sultat, le module (14, 24, 34) de jeu g6n§re un nouvel ecran comportant une 
nouvelle question. 

A la fin du questionnaire, c'est-^-dire lorsqu'un nombre determine 
5 d'6crans de question a 6t6 affich6, le fichier (25, 35) de r6sultat m6moris6 sur le 
terminal (2, 3) est transmis au serveur (1) sp6cialis6 via le r6seau (4) de 
communication. 

Les fichiers (15, 25, 35) de r6sultat transmis par les terminaux ou 
m6moris6s par le serveur (1) sp6cialis6 sont trait6s par un module (11) de 

10 classement m6morls6 sur le serveur (1), pour, dans un premier temps, extraire 
les informations representatives des r^sultats realises par Tutilisateur de 
chaque terminal et dans un deuxieme temps, pour mettre ^ jour un classement 
des diffSrents joueurs en fonction des scores quMIs ont realises en r^pondant 
aux questionnaires. Comme expliqu§ pr6c6demment, les fichiers de r§sultats 

15 (15, 25, 35) peuvent comprendre une information representative du type de 
musique sur laquelle est base le questionnaire et/ou du niveau de difTicult^. 
Ainsi. le classement des joueurs peut etre 6tabli en fonction du type de 
questionnaire, de sa difficult^ et de la cat6gorie a laquelle appartient le joueur 
(debutant pour celui qui n'a jamais 6t6 enregistr6 par le serveur, avance pour 

20 un joueur ayant obtenu des r6sultats d6passant un certain seuil, chevronn6 
pour celui d6passant un second seuil plus 6lev6). Le serveur (1) sp6cialis6 
comprend des moyens (101) de cr§atlon d'un message et envoie d chaque 
joueur, c'est-^-dire ^ chaque terminal (2, 3), un message contenant une 
information representative du classement du joueur Sur reception de ce 

25 message, un module graphique du terminal (2, 3) construit un 6cran indiquant 
le classement du joueur parmi les autres. 

Selon le classement d*un joueur, le niveau de difTicultg du questionnaire 
peut etre modifi6. Cette modification est r6alis6e, par exemple, par le 
t6lechargement depuis le sen^eur (1) sp6cialis6 d'un nouveau module (24, 34) 

30 de jeu qui vient en remplacement du module de jeu d6j§ pr6sent sur le terminal. 




Ce nouveau module de jeu comprend alors un nouveau fichier (17, 27, 
37) de configuration et un nouveau fichier de parametres contenant de 
nouveaux parametres de creation des questions. 

De meme, en fonction du classement r6alis6 par le serveur (1) les 

5 joueurs les mieux places dans le classement peuvent se voir attribuer des lots. 
A titre d'exemple, lorsque le terminal est un syst6me de reproduction, les lots 
peuvent etre la possibilite de s6lectionner gratuitement au moins une chanson 
sur le systeme de restitution ou bien la possibilite de recevoir une 
consommation gratuite dans le bar ou le systdme de reproduction est installe 

10 ou encore d'avoir la possibility de participer gratuitement au prochain jeu 
lorsque la participation au jeu est payante. 

Dans une autre variante de realisation, le module (24, 34) est mis a jour 
par I'intermediaire de {'envoi par le serveur (1) sp6cialis6 d'un fichier de mise d 
jour comprenant essentiellement des commandes de modification du fichier de 

15 parametres du module (24, 34) de jeu. Ainsi, comme expliqu6 pr6c6demment, 
le nombre de choix possibles pour r6pondre ^ la question peut, par exemple, 
etre modifi6. 

Une deuxieme faQon de r6aliser le questionnaire consiste a creer 
pr6alablement cheque 6cran de question. Ainsi, toutes les questions de cheque 

20 questionnaire sont connues ^ I'avance. Cependant, chaque question est 
relative a une oeuvre dont les informations caracteristiques (titre, artiste...) sont 
m6morisees dans la base (13, 23) de donn6es. Par cons6quent, pour ce 
questionnaire, chaque ecran comprend le texte de la question et une 
commande de collecte d'au moins une information relative a Toeuvre objet de la 

25 question et contenue dans la base (13, 23) de donn6es. De fagon similaire a la 
premiere variante, r6cran de question comprend une premiere zone de 
selection comprenant le texte de la bonne r6ponse et au moins une deuxieme 
zone de selection comportant le texte d'une mauvaise reponse. Le texte des 
zones de selection correspondent aux mauvaises r6ponses peut, soit etre 

30 obtenu par I'intermediaire d'une commande de collecte d'une information 
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d^termin^e de la base de donn§es, soit etre constitue par un texte predefini, 
soit etre obtenu par rintermediaire d'une commande de selection aldatoire 
d'une information dans la base de donn6es- 

A titre d'exemple, une question peut etre bas6e sur le principe 

5 consistant d trouver le ou les mots ou informations manquantes dans un extrait 
d'oeuvre dont rinformation manquante doit etre retrouv6e par le joueur. Pour ce 
faire. le module de jeu (14, 24, 34) comprend en plus du module d'extraction 
des informations representatives de la reproduction audio ou vid^o de I'oeuvre, 
un sous-module de traitement de I'extrait destine S mettre en sourdine ou 

10 occulter une partie de Timage d'une portion de Textrait de I'oeuvre iors de sa 
restitution par le module de jeu. 

Comme explique pr6c6demment, le module d'extraction recupere les 
informations representatives d'un extrait d'oeuvre, d'une dur6e d6termin6e, 
partir d'un instant d6termin6 de Toeuvre. Le sous-module de traitement est 

15 configure pour mettre en sourdine ou occulter I'extrait, pendant sa restitution, k 
un instant determine de I'extrait et pendant une duree determinee 
correspondant par exemple a I'information qui doit etre retrouvee par le joueur. 

Ainsi, une question de ce type comprend premierement, une 
commande ^ destination du sous-module (143, 243) d'extraction pour 

20 recuperer dans la base de donnees, les informations representatives de I'extrait 
de I'oeuvre choisie contenant le ou les informations ^ trouver. Deuxiemement, la 
question comprend une commande de mise en sourdine ou d'occultation, 
destinee au sous-module de traitement, par exemple pour reduire ^ zero le 
volume sonore de la portion determin6e de I'extrait Iors de sa restitution, ou 

25 cacher une portion de I'image. Troisiemement, la question peut comprendre 
une commande destinee au sous-module (142, 242, 342) de collecte pour 
extraire le nom de la chanson et/ou de I'artiste et/ou de rediteur et/ou toute 
autre Information caracterisant une oeuvre afin de construire la question. 

Dans une variante de realisation, la mise en sourdine generee par le 

30 module de traitement est remplacee ou compietee par le mixage d'un signal 
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sonore ou visuel masquant, a Tinstant determine, la restitution sonore ou video 
de rinformation a trouver, 

Dans une autre variante, par exemple dans le cas ou les informations 
representatives de la reproduction sonore de I'oeuvre ne seraient pas 

5 m6moris6es dans la base de donn6es, le questionnaire comprend, 
premierement les donnees representatives de I'extrait de Tceuvre comprenant 
egalement le mixage du signal sonore ou la diminution de volume 
correspondent aux mots manquant Deuxiemement, une commande 
({•execution de ces donnees sur les moyens de restitution sonore du terminal 

10 (2, 3). 

La gestion des rSponses des joueurs est realisee tel que 
pr6c6demment. Ainsi, pour chaque reponse le fichier de resultats est mis S jour 
par un module (145, 245) de comparaison du module de jeu. De meme, le 
serveur (1) sp6cialis6 effectue de la meme fagon le classement des joueurs et 

15 transmet le resultat du classement a chaque joueur. 

Contrairement au premier type de questionnaire, le deuxi6me type de 
questionnaire est realist par avance, par consequent, chaque module 
correspondant d un questionnaire du deuxieme type comprend une information 
(drapeau, en anglais: flag) representative de Tutilisation du questionnaire. Des 

20 que le questionnaire a ete utilise pour un joueur ou un groupe de Joueurs, le 
drapeau dans un tableau du serveur associe a ce joueur ou groupe de joueurs 
est valide, de sorte que ce questionnaire ne puisse pas etre utilise de nouveau 
par le joueur ou le m&rr\e groupe. Lorsque le module de jeu est active par un 
joueur ou une pluralite de joueurs, c'est-a-dire par un ou plusieurs terminaux, le 

25 module (14, 24, 34) de jeu v6rifie la presence du drapeau sur le tableau 
correspondant. SI le drapeau est pr6sent, un autre questionnaire du m§me type 
est transmis vers les terminaux (2, 3). 

Uinteret du deuxieme type de questionnaire est qu'une pluralite de 
joueurs peut repondre simultanement au meme questionnaire. Dans ce dernier 

30 cas. le sous-module de classement du serveur (1) est configure pour gerer les 
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r6sultats d'une plurality de joueurs, c'est-a-dire terminaux (2, 3) repondant 
simultanement au meme questionnaire. Pour ce faire. le module (145, 245) de 
comparaison d6crit pr6c6demment g6n6re, aprfes chaque r6ponse de chaque 
joueur, un message S destination du serveur. Ce message comprend une 

5 identification du terminal (2, 3) §metteur. et une information repr6sentative de la 
reponse du joueur ^ une question identifi^e, par exemple par son numero. A 
partir de ces messages, le module (11) de classement realise un tri des 
terminaux en fonction des r6ponses fournies. Ensuite, le serveur (1) sp§cialis6 
transmet vers chaque terminal participant au meme questionnaire 

10 simultanement un message comprenant une information representative du 
classement general du jeu et ^ventuellement une information representative 
des reponses faites par les autres joueurs. A partir de ce message, le sous- 
module graphique du terminal (2, 3) g6n6re un 6cran permettant de visualiser 
le classement et eventuellement les reponses des autres participants. 

15 Selon une variante de realisation, le dedenchement du module (14, 24, 

34) de jeu est precede par une procedure de paiement. Cette procedure peut 
prendre differentes formes. Ainsi, lorsque le terminal (2) est un systeme de 
reproduction comprenant des moyens de paiement, la validation du mode jeu 
est realisee, par une action sur des moyens de commande du systeme de 

20 reproduction audiovisuelle pour provoquer I'affichage d'un ecran specifique. Get 
ecran specifique comprend un message invitant Tutilisateur d payer une somme 
d'argent par les moyens de paiement presents sur le terminal ou d entrer les 
informations necessaires au debit ulterieur du compte bancaire de rutilisateur 
pour sa participation au jeu. Apres avoir paye ou donne les informations 

25 permettant le debit du compte, I'acces au module de jeu est valide pour 
rutilisateur. Des que les moyens de paiement du systeme de reproduction 
audiovisuelle ont detecte la somme demandee, le module de jeu est declenche. 

Lorsque le terminal (3) n'est pas equipe de moyens de paiement, 
I'activation du module de jeu est precedee d'une communication avec le 

30 serveur (1 ) specialise. En effet, comme explique prec6demment, la generation 



des §crans sur le terminal necessite une collecte d'informations dans la base 
de donn6es du serveur (1) specialis6. L'acces d la base de donn6es est alors 
pr6c6de par une procedure d'authentification du terminal. Ainsi, le terminal doit 
etre identifie par le serveur pour acc6der a la base de donnees. Cette 

5 identification est attribuee, par example lorsqu'une procedure d'abonnement 
r6alisee pr^alablement a la premiere connexion du terminal au serveur. Cette 
procedure d'abonnement peut comprendre une etape de paiement a chaque 
nouvelle connexion, le serveur (1) sp6cialise demande au terminal son 
identification pour I'autoriser a acc^der d la base de donnees. 

10 Dans une variante de realisation de Tinvention, le joueur dispose d*au 

moins un joker I'aidant dans le choix de sa r6ponse. La validation d'un joker est 
r6alisee par rinterm§diaire, par exemple, d'un bouton virtue! repr6sent6 sur 
r6cran de questions affich6 sur les moyens de visualisation du terminal (2, 3) et 
points par Tutilisateur par Tinterm^diaire des moyens d'interaction. La validation 

15 de Tutilisation d'un joker provoque le d6clenchement d'un sous-module (146, 
246, 346) joker qui modifie au moins un 6l6ment de la question pour faciliter la 
r^ponse du joueur. 

A titre d'exemple, ce sous-module (146. 246, 346) joker peut provoquer 
la restitution de I'extrait de I'oeuvre avec des paramdtres differents, par exemple 

20 en allongeant la dur^e de I'extrait. Dans ce cas, et uniquement pour cette 
question, le fichier de parametre du module d'extraction est modifi6 pour que 
les donnees extraites de la base de donnees correspondent d un extrait plus 
long de Toeuvre. 

Dans un autre exemple, le sous-module (146, 246, 346) joker modifie 
25 Tecran d'affichage, par exemple en occultant au moins une zone de selection 
correspondant k une mauvaise reponse. 

Dans un autre exemple, le sous-module (146, 246. 346) joker foumi la 
bonne reponse et considdre que le Joueur a fourni la bonne reponse. 

Ce sous-module (146, 246. 346) joker comprend 6galement un fichier 
30 constituant un compteur de joker et contenant une information representative 
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du nombre de jokers disponibles. Ce fichier est mis a jour au d6but du jeu, par 
exemple, avec un nombre pr6d6termin6 de jokers. Chaque fois que Tutilisateur 
s^lectionne le bouton virtuel pour la validation d'un joker, le sous-module (146, 
246, 346) joker v^rifie si le nombre disponible est egal d z6ro, si le nombre de 

5 jokers restant est diff6rent de zero, le nombre de jokers est d6cr6ment6 de un 
par le sous-module. Dans le cas contraire, le sous-module (146, 246, 346) joker 
provoque I'affichage d'un message indiquant que le credit de jokers est epuise. 
Dans une variante de realisation, le compteur de jokers est initialise S z^ro au 
debut du jeu. Lorsque Tutilisateur selectionne pour la premiere fois le bouton 

10 virtuel pour la validation d'un joker, un 6cran de paiement de jokers est affiche, 
invitant le joueur ^ payer une somme d'argent pour obtenir au moins un joker. 
En fonction de la somme d'argent payee par le joueur, le compteur de jokers 
est mis a jour avec le nombre de joker payes par le jouer. Si au cours du jeu, le 
compteur de joker est reduit S zero et que le joueur selectionne le bouton 

15 virtuel pour la validation d'un joker, I'ecran de paiement de joker peut de 
nouveau §tre afficlie pour permettre au joueur de reconstituer son stock de 
jokers en effectuant un nouveau paiement. 

La regie de paiement des jokers peut etre etablie pour que plus le 
nombre de jokers demandes par le joueur depuis le debut du jeu est important, 

20 plus la somme necessaire pour le paiement d'un joker est importante. 

Lorsque le questionnaire comprend au moins une restitution d'au moins 
un extrait d'oeuvre, le module (14, 24, 34) de jeu comprend un fichier de 
comptes-rendus (en anglais: log file) mis e jour par un sous-module specifique. 
Ce fichier de comptes-rendus comprend une information representative du 

25 nombre de fois ou une oeuvre e ete executee pendant le jeu, et eventuellement 
la duree des extralts reproduits. Le fichier de comptes-rendus est soit memorise 
sur le terminal (2, 3), soit memorise sur le serveur (1 ) specialise. Lorsque le 
fichier de comptes-rendus est memorise sur le terminal (2, 3). les moyens de 
communication transmettent periodiquement les informations contenues dans 
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le fichier vers le serveur (1), puis le module de jeu (24, 34) m6morise sur le 
terminal (2, 3) reinitialise le fichier de comptes-rendus. 

Les informations contenues dans les fichiers de comptes-rendus sont 
traitees par un module (12) de calcul des redevances de droits d'auteur 
5 (royalties) qui extrait les informations relatives a rutilisation des oeuvres pour 
determiner et calculer les droits qui doivent etre verses aux differents ayants 
droit des oeuvres. 

Ainsi, le systeme de divertissement selon I'invention se caracterise en 
ce que qu'il comprend au moins un terminal comprenant des moyens de 

10 connexion a un serveur (1) specialise distant, le systeme comprenant 
egalement des moyens d'exScution d'un extrait d'une duree parametrable d'une 
oeuvre sur au moins un terminal (2, 3) comprenant des moyens de restitution 
de Tceuvre, des moyens d'interaction avec un utilisateur et des moyens de 
connexion (21 , 31 ) avec un serveur (1 ) specialist distant, des moyens de poser 

15 une question d un utilisateur du terminal, en proposant des r§ponses a choix 
multiples, la question etant relative aux informations caracttristiques de I'extrait 
de I'oeuvre, Toeuvre etant selectionn§e par des moyens de selection 
independants de Tutilisateur dy terminal. 

Selon une autre particularite, chaque terminal comprend des moyens 

20 de selection et de validation de la rtponse de Tutilisateur du terminal (2, 3), les 
moyens de validation mettant a jour un fichier (15, 25, 35) de r6sultats 
comportant une information representative de la r6ponse choisie par 
rutilisateur, ce fichier etant transmis au serveur (1) par chaque terminal (2, 3), 
pour comptabiliser le score realise par chaque utilisateur pour effectuer un 

25 classement des utilisateurs. 

Selon une autre particularite, I'extrait d'oeuvre execute et les 
informations necessaires a I'elaboration de la question relative aux informations 
caracteristiques de I'extrait de I'oeuvre et des r6ponses a choix multiple sont 
memoristes dans une base de donntes stockte sur des moyens de 




m§nnorisation du serveur (1 ) ou sur des moyens de m6morisation du terminal 
(2). 

De m§me, le precede de divertissement selon Tinvention se caract^rise 
en ce qu'il comprend : 
5 une 6tape d'ex6cution d'un extrait de dur6e param§trable d'une oeuvre 

sur un terminal comprenant des moyens de restitution, 

une etape de creation sur des moyens d'interaction du terminal (2, 3) 
d'une question relative S I'extrait en proposant des r6ponses a choix multiple, 
I'oeuvre 6tant selectionn^e ind§pendamment de Tutilisateur du terminal. 
10 Selon une autre particularity, le proc6d6 comprend ^galement: 

- une ytape d'envoi, par chaque terminal, vers un serveur (1) sp6cialis6, 
d'un fichier (15, 25, 35) de r^sultats comportant une information representative 
de la r^ponse choisie par Tutilisateur par Tinterm^diaire des moyens 
d'interaction, pour comptabillser le score realise par chaque utilisateur pour 
15 effectuer un classement des utilisateurs. 

Selon une autre particularity, I'^tape de creation de la question sur les 
moyens d'interaction est prec^dee par une 6tape de paiement. 

Selon une autre particularity, la syiection de I'oeuvre sur laquelle sont 
collectyes les informations dyterminSes, est r^alisee de fagon alSatoire dans 
20 une base de donn6es m6moris6e soit sur le serveur, soit sur le terminal. 

Selon une autre particularity, le choix de I'ceuvre dont I'extrait est tirye 
est effectuy parmi un type dyterminy d'oeuvres contenues dans la base de 
donnyes. 

Selon une autre particularity, un fichier de comptes-rendus est mis a 
25 jour chaque fois qu'un extrait d'une ceuvre est reproduit dans un ycran du 
questionnaire, le fichier de comptes-rendus contient I'identification de Toeuyre et 
le nombre de fois ou I'oeuvre est jouye, le fichier de comptes-rendus est 
transmis pyriodiquement au serveur (1) qui calcule les redevances de droits 
d'auteur (royalties) d verser aux diffyrents ayants droit de I'oeuvre. 
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Selon une autre particularite, le procede comprend une etape de 
selection et de validation d'un joker, cette 6tape comprenant une §tape de 
modification de la question et ou des reponses a choix multiples pour faciliter la 
reponse de Tutilisateur. 



joker est pr^c^dee par une 6tape de paiement dans laquelle i'utilisateur est 
invite a payer une somme d'argent pour obtenir un nombre determine de 
jokers. 

II doit etre Evident pour les personnes vers^es dans I'art que la 
10 pr6sente invention pemiet des modes de r6alisation sous de nombreuses 
autres formes sp6cifiques sans I'eloigner du domaine d'application de 
I'invention comme revendiqu6. Par consequent, les pr6sents modes de 
realisation doivent etre consideres a titre d'illustration, mais peuvent etre 
modifies dans le domaine d^fini par la port^e des revendications jointes, et 
15 I'invention ne doit pas §tre Iimit6e aux details donn6s ci-dessus. 



5 



Selon une autre particularite, I'^tape de selection et de validation d'un 




REVENDICATIONS 

1. Systeme de divertissement bas6 sur les jeux concours ^ choix 
multiples, caract6ris6 en ce qu'il comprend au molns un terminal comprenant 

5 des moyens de connexion A un serveur (1) sp6cialis6 distant, le systSme 
comprenant Sgalement des moyens d'exScution d'un extrait d'une dur^e 
param6trable d'une oeuvre sur au molns un terminal (2, 3) comprenant des 
moyens de restitution de I'oeuvre, des moyens d'interaction avec un utilisateur 
et des moyens de connexion (21, 31) avec un serveur (1) sp6cialise distant, 

10 des moyens de poser une question a un utilisateur du terminal, en proposant 
des r^ponses S choix multiples, la question §tant relative aux informations 
caracteristiques de Textrait de I'oeuvre, I'oeuvre 6tant s^lectionnee par des 
moyens de selection ind^pendants de I'utllisateur du terminal. 

2. Syst6me de divertissement selon la revendication 1, caract6ris6 en 
15 ce que cheque terminal comprend des moyens de selection et de validation de 

la rSponse de Tutiiisateur du temninal (2, 3), les moyens de validation mettant a 
jour un fichier (15, 25, 35) de r§sultats comportant une information 
repr6sentative de la r6pdnse choisie par I'utilisateur, ce fichier etant transmis au 
serveur (1) par chaque terminal (2, 3), pour comptabiliser le score r6alis6 par 
20 chaque utilisateur pour effectuer un classement des utilisateurs. 

3. Syst6me de divertissement selon la revendication 1 ou 2, caract6ris6 
en ce que I'extrait d'oeuvre ex§cut^ et les informations necessaires ^ 
r6laboration de la question relative aux informations caract6ristiques de I'extrait 
de I'oeuvre et des r^ponses ^ choix multiple sont m^moris^es dans une base 

25 de donn6es stock^e sur des moyens de m6morisation du serveur (1 ) ou sur 
des moyens de memorisation du terminal (2). 

4 Procede de divertissement bas6 sur les jeux concours d choix 
multiples caract§ris6 en ce qu'il comprend: 

une 6tape d'ex6cution d'un extrait de duree param6trable d'une oeuvre 
30 sur un terminal comprenant des moyens de restitution. 




une etape de creation sur des moyens d'interaction du terminal (2, 3) 
d'une question relative § I'extrait en proposant des r6ponses ^ choix multiple, 
I'cBUvre etant selectionn6e independamment de I'utilisateur du terminal. 

5. Proc6de de divertissement selon la revendication 4, caracterise en 
5 ce que le proc6d6 comprend egalement: 

- une etape d'envoi, par chaque terminal, vers un serveur (1) specialise, 
d'un fichier (15, 25, 35) de resultats comportant une information repr6sentative 
de la reponse cholsle par I'utilisateur par I'intermediaire des moyens 
d'interaction, pour comptabiliser le score realise par chaque utilisateur pour 
10 effectuer un classement des utilisateurs. 

6. Proc6d6 de divertissement selon la revendication 4 ou 5, caract6ris6 
en ce que I'etape de creation de la question sur les moyens d'interaction est 
prec6dee par une 6tape de paiement. 

7. Proced6 de divertissement selon la revendication 4^6, caracteris6 
15 en ce que la selection de I'oeuvre sur laquelle sent collect6es les informations 

d6termin6es, est r6alis6e de fagon al6atoire dans une base de donn6es 
m6moris6e soit sur le serveur, soit sur le terminal. 

8. Proc6d6 de divertissement selon la revendication 4^7, caract6rise 
en ce que le choix de I'oeuvre dont I'extrait est tiree est effectue parmi un type 

20 determine d'oeuvres contenues dans la base de donn6es. 

9. Precede de divertissement selon la revendication 4 a 8, caracterise 
en ce qu'un fichier de comptes-rendus est mis d jour chaque fois qu'un extrait 
d'une oeuvre est reproduit dans un ecran du questionnaire, le fichier de 
comptes-rendus contient I'identification de I'oeuvre et le nombre de fois oCi 

25 I'oeuvre est jouee, le fichier de comptes-rendus est transmis periodiquement au 
serveur (1) qui calcule les redevances de droits d'auteur (royalties) a verser aux 
differents ayants droit de I'oeuvre. 

10. Precede de divertissement selon la revendication 4 a 9, caracterise 
en ce qu'il comprend une etape de selection et de validation d'un joker, cette 
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etape comprenant une 6tape de modification de la question et ou des r6ponses 
d choix multiples pour faclliter la r§ponse de rutilisateur. 

11. Proc6d6 de divertissement selon la revendication 10, caract6ris6 en 
ce que I'etape de selection et de validation d'un joker est pr6c6d§e par une 
6tape de paiement dans laquelle Tutilisateur est Invito d payer une somme 
d'argent pour obtenir un nombre d§tennin6 de jokers. 
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